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DESIGN E COMPUTER GRAFICA 

Applicazioni 


Si chiama CAD una particolare applicazione della com¬ 
puter graphic che si occupa esclusivamente di proget¬ 
tazione di oggetti. 

La sigla significa, infatti, Computer Aided Design, la cui 
traduzione letterale è Progettazione assistita dal com¬ 
puter. 

Siamo di fronte ad una nuova vera e propria attività, con 
possibilità pressoché infinite di sviluppo. Progettare un 
oggetto servendosi del computer significa non soltanto 
calcolare la necessità di materiale per produrlo, il tem¬ 
po necessario alla sua lavorazione, il costo finale legato 
a quello dei materiali e a quello della manodopera, ma 
vuol anche dire potere disegnare direttamente sul vi¬ 
deo la forma di questo stesso oggetto tenendo conto si¬ 
multaneamente di tutti i parametri necessari alla 
produzione vera e propria. 


Produzione e creatività 

Quali sono quindi i vantaggi di un sistema di progetta¬ 
zione che utilizza il computer? Innanzitutto quello di po¬ 
tere collegare direttamente la fase di calcolo con quella 
più chiaramente creativa, in modo che sia immediata la 
corrispondenza tra oggetto progettato e suo costo e che 
ad ogni progetto sia possibile abbinare una valutazione 
anche in termini economici. 

Ma soprattutto i vantaggi legati all’uso del computer per 
questa attività sono direttamente dipendenti dalla rapi¬ 
dità con cui, attraverso un elaboratore, è possibile di¬ 
segnare una forma, modificarla, ruotarla per valutarne 
tutte le dimensioni, colorare l'oggetto ottenuto in que¬ 
sto modo, modificarlo nuovamente e così via secondo 
un processo creativo che non conosce i tradizionali li¬ 
miti della carta e della penna, del tecnigrafo o anche 
del materiale con cui i progettisti sono soliti modellare 



Sembrano giochi per bambini in 
una scatola da costruzioni, ma 
sono al contrario gli elementi 
fondamentali utilizzati dai 
progettisti CAD per creare e 
progettare oggetti di ogni genere. 
Sono infatti le forme primitive di 
un sistema di modellatura dei 
solidi: composte secondo 
associazioni definite dal progettista, 
definiscono gli elementi costitutivi, 
in questo caso, di un albero a 
gomito. 

Per concessione della Control 
Data Corporation. 
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DESIGN 

E COMPUTER GRAFICA 


Applicazioni 


le loro creazioni. Eliminati infatti gomma, righelli, fogli 
lucidi, il progettista si trova a lavorare esclusivamente 
con una tavoletta grafica o con una penna ottica con la 
quale il segno viene calibrato sul video, cancellato, mo¬ 
dificato, colorato, innalzato e abbassato, rafforzato o in¬ 
debolito in una manciata di secondi. 

Ma ci sono anche altri vantaggi che collegano più inti¬ 
mamente l’aspetto produttivo a quello creativo. 

Il volume interno 

Uno dei problemi maggiori che si trova di fronte chi, per 
esempio, debba progettare un nuovo contenitore per de¬ 


tersivo liquido è quello di stabilire con esattezza il volu¬ 
me interno. Certo, se si trattasse di un cilindro, di un 
cubo, di una sfera, determinare il volume interno non 
sarebbe difficile. Ma basta uno sguardo sullo scaffale 
del supermercato per accorgersi che forme di questo 
tipo non esistono più e che ogni produttore cerca di rea¬ 
lizzare una forma che, nei limiti della maneggevolezza, 
si imprima bene nella memoria del consumatore. 

Si sprecano dunque manici, sporgenze, tappi bizzarri e 
così via. 

Il problema, per tornare a noi è allora quello di defini¬ 
re il volume interno, problema che con il calcolatore vie¬ 
ne risolto rapidamente grazie appunto alla possibilità di 
abbinare a quella determinata forma, tutti i calcoli che 
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Un ruolo fondamentale nella 
progettazione assistita dal 
calcolatore è svolto dal colore che 
viene utilizzato per isolare e 
identificare i componenti di un 
oggetto. 

Nella fotografia il progetto di una 
sospensione per una ruota di 
automobile. 

Per concessione Evans & 
Sutherland. 








ci interessano. Per questo motivo, per esempio, in tutta 
l’industria dei materiali plastici stampati si stanno diffon¬ 
dendo stazioni di lavoro grafiche CAD. Anzi in molti ca¬ 
si l'automazione legata al computer, prosegue anche 
oltre la fase di progettazione vera e propria ed entra nel¬ 
lo stesso processo produttivo con macchine che si oc¬ 
cupano direttamente della produzione senza assistenza 
dell’uomo. Sono i cosiddetti robot o macchine a control¬ 
lo numerico e in questo caso si può parlare di stazioni 
di lavoro CAD/CAM (CAM sta per Computer Aided Ma¬ 
nufacturing, cioè produzione assistita da calcolatore). 
Ma i campi di applicazione possono essere i più svaria¬ 
ti e impensabili: boccette di profumo, elmetti, trapani 
elettrici, scarponi da sci, automobili, ovviamente, ferri 
da stiro, seggiole e così via, vengono ormai disegnati e 
progettati con il computer, attraverso un campionario di 
oggetti che coinvolge tutta la nostra vita quotidiana. 

Visualizzare 

Il primo sistema a sfruttare la grafica interattiva come 
strumento di disegno fu lo Sketchpad, creato da Suther- 
land nel 1963: generava soltanto disegni bidimensionali. 
Da allora coloro che si occupano di questa particolare 
branca dell'informatica hanno compiuto molti progres¬ 
si e uno dei più sensibili risultati raggiunti è quello del¬ 
la grafica tridimensionale. 

Per visualizzare oggetti tridimensionali occorrono degli 
algoritmi in grado di trasformare l’oggetto in due dimen¬ 
sioni e di proiettare le sue coordinate geometriche su 
un piano bidimensionale. La rappresentazione prospet¬ 
tica avviene poi facendo convergere ovviamente i pun¬ 
ti che si allontanano dal piano di osservazione verso un 
punto di fuga e dividendo le misure sugli assi x e y se¬ 


condo un fattore proporzionale alla loro distanza sul pia¬ 
no z. 

La trasformazione di una serie di dati in una immagine 
è opera degli algoritmi di visualizzazione, complessi in¬ 
sieme di procedimenti matematici che consentono di tra¬ 
sformare una linea dalla sua forma analogica in una 
sequenza di pixel. Questa trasformazione di informazio¬ 
ni analogiche in dati digitali può però generare delle li¬ 
nee dentellate quando si impiegano dei display del tipo 
a raster, cioè tubi a raggi catodici che creano l’immagi¬ 
ne spazzolando periodicamente lo schermo con un fa¬ 
scio di elettroni. 

Per eliminare questo inconveniente, si usa una tecnica 
detta della campionatura che consente di uniformare e 
regolarizzare l’immissione di dati analogici e che serve 
particolarmente per eliminare gli effetti delle immagini 
false. Questo fenomeno è anche chiamato aliasing e le 
tecniche di anti-aliasing sfruttano la possibilità di modu¬ 
lare la luminosità dei singoli pixel producendo un effet¬ 
to di continuità, per esempio per quanto riguarda le linee 
e i segmenti. 

L’hardware 

Naturalmente applicazioni di questo tipo richiedono cal¬ 
colatori di notevole memoria e buona rapidità di elabo¬ 
razione, schermi grafici di elevata risoluzione 
(1024x 1024 pixel), plotter rapidi e con una possibilità di 
definizione elevata. 

Pertanto ci si avvale di grandi computer, mainframe, 
esplicitamente dedicati alla grafica, e prodotti da poche 
aziende tra cui quelle che hanno una presenza ed un 
prestigio maggiore rispondono al nome di Apollo, Com- 
putervision, Integraph. 




Uno dei campi di applicazione più 
praticati dalla computer grafica è la 
progettazione di autovetture. 
L’intervento del CAD non riguarda 
soltanto la parte esterna 
dell’automobile (coefficiente di 
penetrazione, componenti di 
carrozzeria ecc.) ma investe 
soprattutto la progettazione della 
parte meccanica che viene risolta 
con notevole risparmio di tempo. 
Nella foto due esempi di 
progettazione con stazioni grafiche 
Apollo Domain. 
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Le perifiche grafiche 



Periferica di output di ogni computer è lo schermo vi¬ 
deo: televisore o monitor, a seconda dei casi e delle ne¬ 
cessità, è lo strumento attraverso il quale il computer 
dialoga con l’utente. Scegliere però di utilizzare un nor¬ 
male televisore in bianco e nero o a colori o di servirsi 
di un monitor monocromatico o a colori, non deve esse¬ 


re lasciato al caso. Ogni strumento ha una sua ragione 
d'uso, legata strettamente alle prestazioni che offre. Per 
capire dunque che cosa fa meglio al caso nostro, occorre 
indagare, dietro la lucida superficie dello schermo, su 
come viene prodotta l'immagine e quali sono le diffe¬ 
renze, a riguardo, tra televisori e monitor. 


Lo schema di funzionamento di un 
tubo catodico con scansione 
raster, il sistema più diffuso. 

La notevole velocità di formazione 
deH’immagine consente la 
creazione di immagini in 
24 movimento. 


Punto di partenza 

della scansione Schermo del video 



Punto di inizio 
della scansione 
















































I CARATTERI RIDEFINIBILI 

Programmazione 


Nelle lezioni precedenti abbiamo im¬ 
parato a costruire e ad utilizzare le 
videate in modo testo: sappiamo che 
per disegnare uno schermo abbia¬ 
mo a disposizione 256 "caratteri", 
128 normali e 128 reverse, ossia con 
i colori fondo-testo invertiti. Ogni vi- 
deata viene composta mettendo in¬ 
sieme mille di questi caratteri, scelti 
a piacere, in modo da comporre l’im¬ 
magine e il testo desiderati. 


partenza. Per vedere esempi di uti¬ 
lizzo di caratteri ridefiniti, attivate 
l’opzione Dimostrativo del menù del¬ 
la cassetta di questa lezione. 


Il carattere: cos’è 

Il carattere in modo testo è un bloc¬ 
chetto di otto punti per otto (fig. 1), 


ciascuno dei quali può essere acce¬ 
so o spento. Riferendoci a quanto 
detto nella lezione 1 intendiamo per 
punto acceso un pixel che si attiva 
con il colore scelto per il testo; sarà 
quindi spento un pixel attivato con il 
colore scelto per il fondo. 
Accendendo o spegnendo ì punti al¬ 
l'interno del blocco, possiamo gene¬ 
rare un numero molto elevato di 
caratteri: in tutto, 2 64 , cioè più di 
10.000.000.000.000.000.000, ovvero 10 
miliardi di miliardi di caratteri 
diversi! 


Il carattere reverse 

Se prendiamo un carattere, e sosti¬ 
tuiamo ad ogni punto acceso un pun¬ 
to spento e viceversa, abbiamo ot¬ 
tenuto il carattere reverse (fig. 2). 
Dei 10 miliardi di miliardi di caratte¬ 
ri che possiamo disegnare, metà so¬ 
no caratteri "normali" e metà sono 
ì reverse dei precedenti. 


Il set dei caratteri 

L’unione di 128 caratteri normali e 
dei 128 corrispondenti caratteri re¬ 
verse forma quello che viene chia¬ 
mato il set di caratteri. 

Possiamo anche dire che un set di 
caratteri è l’insieme dei dati di for¬ 
ma dei 256 caratteri che lo com¬ 
pongono. 
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La nostra fantasia, nel disegnare 
schermi è quindi limitata solamente 
dal fatto che i caràtteri di partenza 
sono 256: il Commodore 64 mette pe¬ 
rò. a disposizione ben due set da 256 
caratteri, aumentando la varietà dei 
disegni che possiamo comporre. 
Ebbene, impareremo che è possibi¬ 
le cambiare la forma dei caratteri: 
ogni carattere del set può venire ri¬ 
disegnato (in gergo si dice ridefini- 
to), e questo fatto ci apre prospettive 
decisamente nuove per il disegno 
delle nostre videate. 

Impareremo così a creare dei nuovi 
set che potremo in futuro aggiunge¬ 
re ai due del Commodore, ed a ge¬ 
stire con il Basic questi due set di 
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Caratteri e memoria 

Queste informazioni sull'aspetto dei 
caratteri devono essere tradotte in 
forma opportuna per essere imma¬ 
gazzinate nella memoria del Commo¬ 
dore 64. 

Sappiamo che la memoria del Com¬ 
modore è formata di byte, che sono 
numeri in forma binaria: ogni byte è 
composto da otto bit, ognuno dei 
quali può valere 0 o 1. 

Per memorizzare un carattere, pos¬ 
siamo allora associare ad ogni pun¬ 
to un bit: se il bit vale 1, il punto 
corrispondente è acceso, altrimenti 
è spento. 

Ogni riga del carattere è costituita 
da otto punti, e quindi da un byte ed 
ogni carattere da otto byte; ad ogni 
carattere perciò corrisponderanno 
otto byte consecutivi nella memoria 
(fig. 3). 

Byte e numeri 

Abbiamo detto che un byte è un in¬ 
sieme di otto bit. Questi otto bit cor¬ 
rispondono alle cifre di un numero: 
siamo abituati a pensare ad un nu¬ 
mero come ad un insieme di cifre 
scelte tra le dieci che conosciamo (0 
12345678 9), ea pensare che 10 
rappresenta il numero "dieci" e 24 
il numero "ventiquattro". I numeri 
cui siamo abituati sono detti decima¬ 
li. Abbiamo a disposizione dieci sim¬ 
boli, e appena incontriamo l’undice¬ 
simo numero, per rappresentarlo ri¬ 
corriamo ad una combinazione dei 
primi due simboli: "dieci" è infatti 
l’undicesimo valore — ricordatevi 


che il primo è "zero" — e per rap¬ 
presentarlo utilizziamo il primo sim¬ 
bolo (0) affiancato dal secondo (1). 
Ebbene, per ì numeri binari non è 
così: il numero binario 10 (si legge 
uno-zero) corrisponde al numero de¬ 
cimale 2, mentre il numero binario 11 
(si legge uno-uno) corrisponde al nu¬ 
mero decimale 3. Il numero binano 
ha a disposizione solo i simboli 0 e 1, 
con cui si possono rappresentare 
proprio i numeri ‘ 'zero" e ' 'uno' ’. Già 
per rappresentare il n. 2 dobbiamo 
quindi ricorrere allo stesso espe¬ 
diente visto per rappresentare il 
"dieci" nel sistema decimale: utiliz¬ 
zare il primo simbolo (0) affiancato 
dal secondo (1): "10" rappresenta 
dunque il numero "due", 11 il nume¬ 
ro "quattro". Di nuovo dovremo ag¬ 
giungere un simbolo per fare il 
"quattro", che sarà 100. E così via. 
Esiste una tecnica per convertire i 
numeri binari in numeri decimali, 
chiaramente esemplificate dalla figu¬ 
ra 4. 


Per passare dal numero binano al 
numero decimale, dobbiamo molti¬ 
plicare ogni cifra del numero per il 
numero corrispondente nella figura, 
quindi sommare tutti ì risultati. 
Possiamo allora rappresentare la for¬ 
ma di ogni carattere tramite otto nu¬ 
meri decimali compresi tra 0 e 255. 

Set di caratteri 
e memoria 

Se per rappresentare la forma di 
ogni carattere abbiamo bisogno di 
otto numeri o byte, per un intero set 
abbiamo bisogno di 256*8 numeri, 
cioè di 2048 byte. Il Commodore 64 
tiene memorizzate le informazioni 
sulla forma dei caratteri che può mo¬ 
strare sul video in 2048 celle di me¬ 
moria consecutive. Quando il chip 
video deve mostrare un carattere 
sullo schermo, prende il suo codice 
video, lo moltipllca per otto, somma 
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11111100 

11001100 

11000000 

11111100 

00001100 

11001100 

11111100 

00000000 



11111100 













































OPERAZIONE DI VISUALIZZAZIONE DI UN CARATTERE 
SULLO SCHERMO 

Sono indicate in figura tutte le operazioni che il COMMODO¬ 
RE C64 esegue ogni volta che deve visualizzare un caratte¬ 
re sullo schermo. Per far VISUALIZZARE una schermata il 
COMMODORE C64 deve compiere queste operazioni ogni 
ventesimo di secondo. 


la posizione di inizio del set di carat¬ 
teri in memoria e ottiene l'indirizzo 
della prima cella che contiene i dati 
sulla forma del carattere (vedi figu¬ 
ra 5). Legge poi gli otto byte che de¬ 
finiscono la forma e li converte in 
pixel accesi e spenti sul video. 

Posizione di inizio 
e numero dei set 

Il chip video contiene un registro al 
suo interno che gli dice dove inizia¬ 
no i dati di forma dei caratteri, il va¬ 
lore in esso contenuto può essere 
cambiato a piacimento. 


Cambiando questo valore, possiamo 
dire al chip video di leggere le for¬ 
me dei caratteri a partire da un'al¬ 
tra posizione: possiamo cioè cam¬ 
biare istantaneamente la forma dei 
caratteri sul video cambiando un so¬ 
lo registro. 

L’esistenza di questo registro all'in¬ 
terno del chip video ci consente di 
avere in memoria più di un set di ca¬ 
rattere contemporaneamente: in ef¬ 
fetti, il Commodore 64 ne ha due, 
registrati su ROM, cioè su memoria 
a sola lettura, quella parte di memo¬ 
ria le cui informazioni sono state im¬ 
magazzinate all'origine, e non 
possono essere più modificate. 


Set, RAM e caratteri 
ridefiniti 

Potendo cambiare a nostro piaci-. 
mento il set di caratteri (l’unico limi¬ 
te è che in memoria esistono solo 32 
posizioni per i set di caratteri), pos¬ 
siamo fare in modo che esso si trovi 
in una zona della RAM, cioè di quel¬ 
la memoria in cui è possibile scrive¬ 
re valori, oltre a leggerli. 

In questo modo, cambiando ì valori 
contenuti in questa zona di memoria, 
possiamo alterare le forme dei carat¬ 
teri che ci vengono mostrati sul vi¬ 
deo, definendone di nuovi. 

Come disegnare 
i caratteri 

Normalmente per disegnare i carat¬ 
teri, possiamo seguire un’unica stra¬ 
da, per la verità piuttosto noiosa: 
utilizzare carta e penna, disegnare la 
griglia, definire quali punti sono vuo¬ 
ti e quali sono pieni, convertire poi 
ogni carattere in numeri, come ab¬ 
biamo imparato. 

Ma per chi segue il nostro corso c'è 
un’altra via, molto più semplice, spe¬ 
dita e esente da errori: il Char Edi¬ 
tor. È il graphic tool di questa 
lezione, uno strumento grafico già 
pronto che vi mette in grado di lavo¬ 
rare comodamente. 
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BASIC E VIDEO 

Programmazione 


I Set di caratteri 
del Commodore 64 


Abbiamo visto che l'aspetto di uno 
schermo dipende dal set di caratte¬ 
ri con cui esso viene mostrato, cioè 
dalla forma dei singoli caratteri che 
lo compongono, e che quindi, ogni 
videata va associata al set di carat¬ 
teri con cui è stata disegnata. Que¬ 
sto problema si porrà nella sua 
pienezza quando impareremo a riu¬ 
tilizzare nei nostri programmi i set di 
caratteri ridisegnati con il Char 
Editor. 

Tuttavia, il Commodore 64 possiede 
già al suo interno due set di caratte¬ 
ri distinti, ed il suo Basic ha già le 
istruzioni che ci consentono di con¬ 
trollare il set con cui sono disegnate 
le videate. 

Giova allora iniziare a vedere come 
si fa a gestire i due set di caratteri 
del Commodore con il suo Basic, pri¬ 
ma di pensare come gestire i quat¬ 
tro set aggiuntivi creabili con il Char 
Editor. 


I set di caratteri 
del Commodore 64 

Iniziamo allora a vedere quali sono 
i due set di caratteri che sono dispo¬ 
nibili nel Commodore 64 all'atto del¬ 
la sua accensione: essi vengono 
indicati convenzionalmente coi nomi 
set maiuscolo /semigrafico e set mi¬ 
nuscolo/maiuscolo In tabella ripor¬ 
tiamo l’elenco dei due set. 


Set e programmi 

Se disegniamo una videata col set 
minuscolo/maiuscolo, e poi la mo¬ 
striamo col set maiuscolo/semigrafi¬ 
co, i caratteri maiuscoli vengono 
124 rimpiazzati da strani simboli semigra¬ 


fici e le scritte della nostra videata 
diventano illeggibili. 

Ovviamente, questo non deve succe¬ 
dere: quando in un programma vo¬ 
gliamo mostrare una videata disegna¬ 
ta col set minuscolo/maiuscolo, dob¬ 
biamo essere sicuri che il set che il 
Commodore sta utilizzando sia effet¬ 
tivamente quello. 

Abbiamo una istruzione apposta per 
richiedere questo al computer: 

print chr$(14) 

Per disegnare una videata con i ca¬ 
ratteri maiuscoli/semigrafici, dob¬ 
biamo invece utilizzare l’istruzione: 

print chr$(142) 

Le due istruzioni che selezionano il 
set di caratteri con cui vengono di¬ 
segnate le videate vanno‘inserite in 
un programma prima che inizino le 
istruzioni che disegnano la videata: 
ricordiamo che possiamo disegnare 
uno schermo utilizzando indif¬ 
ferentemente una lunga serie di 
istruzioni grafiche del Commodore 
oppure una singola istruzione dello 
Screen Manager , presentato nella 
lezione 2, che vi mostra sul video una 
videata prelevata dal "serbatoio" e 
disegnata con lo Screen Editor. 

Se invece le videate del vostro pro¬ 
gramma sono disegnate tutte utiliz¬ 
zando lo stesso set di caratteri, 
basterà mettere una sola di queste 
istruzioni all’inizio del programma. 


I tasti SHIFT 
e “Commodore” 
per cambiare set 

Abbiamo visto che, premendo i tasti 
SHIFT e "Commodore" contempora¬ 
neamente mentre state modificando 
una videata con lo Screen Editor, po¬ 
tete cambiare il set di caratteri con 


cui essa vi viene mostrata. Nello 
Screen Editor, avete sei set di carat¬ 
teri diversi con cui disegnare il vo¬ 
stro schermo: i due del Commodore 
più i quattro dello Screen Editor. 
Un meccanismo simile, anche se li¬ 
mitato ai due soli set di caratteri del 
Commodore, è inglobato nel Basic: 
accendete il computer, provate a 
battere la scritta "CIAO" e poi pre¬ 
mete i tasti SHIFT e "Commodore" 
contemporaneamente. La scritta 
"CIAO" (maiuscola) si trasformerà 
nella scritta "ciao" (minuscola). Ri¬ 
premendo ì tasti, avverrà la trasfor¬ 
mazione inversa minuscolo-maiusco- 
lo, ripremendo un’altra volta la tra¬ 
sformazione sarà ancora maiuscolo- 
minuscolo e così via. 

Il meccanismo dei tasti SHIFT e 
"Commodore" è molto utile nello 
Screen Editor, poiché vi consente di 
scegliere il set di caratteri con cui di¬ 
segnare una videata, ma è fastidio¬ 
so in molti altri programmi: infatti, se 
voi mostrate nel vostro programma 
una videata disegnata con ì caratte¬ 
ri minuscoli/maiuscoli e l’utente del 
programma preme i tasti SHIFT e 
"Commodore", le scritte sul video 
diventano illeggibili, e il vostro 
schermo disegnato con tanta cura si 
trasforma in un cumulo di "spaz¬ 
zatura". 

Il Basic del Commodore vi offre al¬ 
lora la possibilità di impedire che 
questo avvenga, consentendovi di to¬ 
gliere ai tasti SHIFT e "Commodore" 
la funzione di cambiare il set di ca¬ 
ratteri. Provate quando siete in mo¬ 
do diretto a dare il comando: 
print chr$(8)) 

Scrivete ancora "ciao" sul video, e 
provate a battere i tasti SHIFT e 
"Commodore": non succede niente, 
al contrario di prima. 

Siamo allora riusciti ad impedire che 
i tasti SHIFT e "Commodore" cam¬ 
biassero il set di caratteri. 

Per riportare la situazione come era 
prima del comando precedente, ab¬ 
biamo a disposizione un'altra istruzio¬ 
ne Basic: 

print chr$(9) 

Dopo aver eseguito questo coman¬ 
do, i tasti SHIFT e "Commodore" ri¬ 
prendono la funzione che avevano 
all'accensione: far cambiare il set di 
caratteri con cui vengono visualizza¬ 
te le videate. 





• • • 


Dove sistemare queste 
istruzioni... 

Normalmente quando facciamo un 
programma, dobbiamo impedire 
che l’utente possa cambiare il set di 
caratteri coi tasti SHIFT e “Commo¬ 
dore”; conviene quindi mettere in 
testa al programma una istruzione 
print chr$(8) per disabilitare questi 
tasti. 


Alle volte, come quando entrate nel¬ 
l’opzione modifica dello Screen Edi¬ 
tor , giova invece che i tasti siano 
abilitati: potete mettere una istruzio¬ 
ne print chr$ (9) prima del punto in 
cui volete che l’utente possa usare 
1 due tasti, ma ricordatevi di mette¬ 
re print chr$(8) non appena termina 
quella parte di programma in cui vi 
è comodo dare quella possibilità al¬ 
l'utente. 


Proviamo noi 

Per capire meglio queste istruzioni 
sull’uso dei set di caratteri, attivate 
l’opzione proviamo noi dal menù del¬ 
la cassetta 3: vi verranno mostrati 
esempi di uso delle istruzioni di cui 
vi abbiamo parlato. 
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I codici da 128 a 255 sono le immagini in negativo dei codici da 0 a 127. 










GLI STRUMENTI: 


Il Char Editor 

Il Char Editor è un programma che 
vi consente di disegnare, modifica¬ 
re, salvare e rileggere da disco o 
cassetta fino a quattro set di caratte¬ 
ri che risiedono contemporaneamen¬ 
te in memoria. 

I caratteri possono venire disegnati 
o modificati a otto per volta, consen¬ 
tendovi così di creare anche piccoli 
blocchi di caratteri contigui che for¬ 
mano sìmboli speciali, come quelli 
che potete vedere nel dimostrativo 
della cassetta allegata. 



Caricamento 


Per caricare il Char Editor, dovete 
attivare l’opzione graphic tool del 
menù principale di una delle casset¬ 
te che avete: quando il programma 
vi chiede di posizionare il nastro e in¬ 
serite la cassetta numero 3. Quando 
siete pronti, attivate l’opzione ok con 
la freccia. Fate però attenzione che 
il nastro sia posizionato al punto 



Per disegnare i caratteri, dovete in¬ 
nanzi tutto attivare l’opzione modifi¬ 
ca dal menù del Char Editor. A 
questo punto, il programma vi mo¬ 
stra quattro simboli, al di sotto di cia¬ 
scuno dei quali c'è un nome vuoto, 
che rappresentano 1 quattro set di 
caratteri che avete in memoria. Co¬ 
me per lo Screen Editori l a lezione) 
dovete scegliere un set di caratteri 


Per modificare... 

Se premete il tasto Z, spegnete il 
punto selezionato dal cursore. Se in¬ 
vece premete il tasto M il punto si ac¬ 
cende. Portando a spasso il cursore 
ed utilizzando 1 tasti Z e M, potete ri¬ 
disegnare i caratteri a vostro pia¬ 
cimento. 

Attenzione: mentre state modifican¬ 
do 1 caratteri, sono attivi anche tutti 
i tasti di controllo del Commodore, 


Scegliete la posizione... 

I caratteri che avete scelto vi appaio¬ 
no ora ingranditi sullo schermo, con 
ì singoli punti di cui sono composti 
ben in evidenza. Essi sono poi con¬ 
tornati da una cornice che ha delle 
tacche per indicarvi dove inizia e do¬ 
ve finisce ogni carattere. Vi appare 
anche un cursore, che ha la stessa 
forma e la stessa funzione di quello 



Selezione del gruppo 
di otto caratteri 


Un set di caratteri è composto di 128 
caratteri (i caratteri reverse si otten¬ 
gono immediatamente dai caratteri 
normali), mentre voi ne potete modi¬ 
ficare solamente otto contempora¬ 
neamente: dovete quindi scegliere 
ali otto caratteri che volete modi- 


e dargli un nome. Inizialmente ì set 
di caratteri contengono, set normali 
del Commodore. 

r . . 
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dello Screen Editor : esso vi indica 
quale punto del carattere state mo¬ 
dificando. Potete muoverlo utilizzan¬ 
do ì tasti cursore in basso a destra 
sulla tastiera. 
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re. Per fare questo, prendete i tasti 
corrispondenti ai caratteri che vole¬ 
te: in una delle due finestre sul video 
vi appariranno i simboli che appaio¬ 
no sui tasti che avete premuto, men¬ 
tre nell'altra vi verrà mostrato il 
nuovo aspetto dei caratteri nel set 
che state disegnato. I caratteri che 
volete modificare devono essere tutti 
diversi, e potete utilizzare ì tasti INST 
DEL se avete sbagliato a sceglieri. 
Quando avete finito, premete RE- 
iTURN per proseguire. 




















































































CHAR EDITOR 


Quando avete finito... 

Quando avete finito di modificare i 
caratteri, premete il tasto F7. Potre¬ 
te così ammirare la vostra opera, poi¬ 
ché il programma vi mostra i carat¬ 
teri come erano “prima della cura’’ 
e come sono diventati dopo. 

Potete ora scegliere se volete modi¬ 
ficarne altri (premete altri tasti — ca¬ 
rattere e poi RETURN) oppure se 
volete tornare al menù principale, 
premete F7. 
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Per archiviare... 

Il set modificato si trova nella RAM 
del Commodore 64, e quindi può es¬ 
sere utilizzato finché ... non spegne¬ 
te il computer. Per riutilizzarlo suc¬ 
cessivamente dovete salvarlo, ossia 
registrarlo su disco o cassetta. Per 
archiviare 1 set attivate l'opzione sal¬ 
va del menù principale. Come per 
lo Screen Editor dovrete allora sce¬ 
gliere quali set volete registrare, po¬ 
sizionandovi su di essi con la freccia 
e premendo RETURN o il tasto {ire 
dei joystick. Una cornice appare in¬ 
torno al set, per confermare che es¬ 
so sarà salvato. Se premete RETURN 
quando la freccia è su un set borda¬ 
to dalla cornice, la cornice scompa¬ 
re, ed il set non è più incluso nel 
gruppo che verrà salvato. 
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Ancora modifiche 

Avete ora in memoria i set di carat¬ 
teri che avete ndefinito. Potete sce¬ 
gliere di rivederli o di modificarli, 
attivando l’opzione modifica, oppure 
potete leggerne altri, nelle posizio¬ 
ni vuote, oppure, ancora, potete sce- 
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Scegliete un nome 

Dovete ora indicare al programma 
il nome del file su cui volete che sia 
memorizzato il gruppo di set che ave¬ 
te creato. 

Dovete poi indicare se volete salva¬ 
re su disco o cassetta, posizionando¬ 
vi sul Device prescelto con la freccia 
e premendo RETURN. 

Il Char Editor vi chiederà poi di po¬ 
sizionare il nastro, e voi dovrete al¬ 
lora inserire la cassetta nel registra¬ 
tore, oppure il disco nel drive. Se 
avete scelto il registratore, dovrete 
poi posizionare il nastro e premere 
1 tasti record e play. Attivate quindi 
l’opzione ok e poi, se siete convinti 
di quello che avete fatto, attivate l’op¬ 
zione esegui. 

Se avete sbagliato qualcosa, o ave- 
ite cambiato idea, attivate l'opzione 
\annulla per tornare al menù prin¬ 
cipale. 
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gliere di salvarne un altro gruppo. 
Se invece avete finito di creare/mo- 
dificare set di caratteri, potete atti¬ 
vare l'opzione esci per passare ad 
un altro programma, oppure, anco¬ 
ra, spegnere il computer e riaccen¬ 
derlo per ritornare al Basic. 


Per rileggere... 

Per rileggere un gruppo di set di ca¬ 
ratteri, dovete attivare l’opzione ca¬ 
rica dal menù principale. 

Il programma vi mostra allora i set di 
caratteri che avete in memoria. Poi¬ 
ché il Char Editor carica i set di ca¬ 
ratteri solamente nelle posizioni che 
hanno nome vuoto, dovete controlla¬ 
re di avere un numero di set di ca¬ 
ratteri vuoti sufficiente a contenere 
il gruppo che volete ricaricare. 
Potete vuotare un set posizionando¬ 
vi su di esso con la freccia e premen¬ 
do il tasto RETURN. Quando avete 
finito di vuotare 1 set, attivate l’opzio¬ 
ne ok con la freccia: il programma 
vi chiederà il nome del gruppo di 
schermi da rileggere, l'apparecchio 
(cassette o disk drive) da cui volete 
leggerlo e vi chiederà se siete pron¬ 
ti. Inserite il disco nel drive, oppure 
la cassetta nel registratore (dovete in 
questo caso posizionare il nastro e 
premere il tasto play del registrato- 
re). Quando siete pronti, attivate l'op¬ 
zione ok. 

Attivando l’opzione esegui dalla vi- 
deata successiva ottenete il carica¬ 
mento del gruppo di schermi, men¬ 
tre l'opzione annulla vi riporta al me¬ 
nù principale. 
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CHAR EDITOR & SCREEN EDITOR 


Carica Char Editor 

Il Char Editor che vi abbiamo pre¬ 
sentato nelle pagine precedenti può 
funzionare in unione con lo Screen 
Editor , il graphic tool del numero 1. 
Vediamo ora come possiamo fare. 
Carichiamo innanzitutto il Char Edi¬ 
tor seguendo le istruzioni delle pagi¬ 
ne precedenti. 
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Costruisci un set 

Dopo aver ricaricato il Char Editor 
possiamo disegnare il nostro set di 
caratteri oppure caricare dalla cas¬ 
setta uno dei due file di collezione 
che sono presenti in fondo ad essa. 
Riempiamo in questo modo 1 quattro 
set di caratteri a nostra disposizione. 


Carica lo Screen Editor 

Dobbiamo ora introdurre la casset¬ 
ta numero 1 e caricare lo Screen Edi¬ 
tor attivando l’opzione Graphic Tool , 
del menù. _ . 4 . 

Registratore 


Cassetta 1 



Quando hai finito ... 

A questo punto possiamo uscire dal 
Char Editor attivando l’opzione ESCI 
del menù, e ritornare al menù della 
cassetta. 
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Disegna ... 


Scegli lo schermo 

All’interno dello Screen Editor atti¬ 
viamo l’opzione MODIFICA, sceglia¬ 
mo lo schermo che vogliamo dise¬ 
gnare e diamogli un nome seguen¬ 
do le istruzioni datevi nel numero 1. 
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Cominciamo ora a disegnare la no¬ 
stra schermata. 

Essa inizialmente comparirà con i ca¬ 
ratteri normali del Commodore 64. 


PROVA PROVA 


Completa il disegno 

Scegliamo dunque il nostro set di ca¬ 
ratteri e disegnamo in questo modo 
la nostra schermata con i caratteri ri¬ 
definiti. 

Possiamo a questo punto salvarla su 
file pronti per riutilizzarla nei nostri 
programmi grafici. 


Cambia il set 

Proviamo ora a premere contempo¬ 
raneamente i tasti SHIFT + COM¬ 
MODORE e vedremo cambiare il set 
con il quale viene visualizzata la no¬ 
stra schermata. Continuando a pre¬ 
mere questi tasti e vedremo cam¬ 
biare continuamente il set di qarat- 
teri e possiamo in questo modo sce¬ 
gliere il nostro set tra i due normali 
del Commodore C64 ed 1 quattro set 
che abbiamo ridefinito e/o ricarica¬ 
to con il Char Editor. 
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SPAZIO IDEE 

Programmazione 


Il metodo migliore per imparare a 
trarre il massimo del Char Editor , è 
sicuramente di vedere degli esem¬ 
pi di come possiamo utilizzarlo per 
risolvere dei problemi concreti. Il 
nostro scopo ora è appunto quello di 
guidarvi passo a passo nelle opera¬ 
zioni che dovete eseguire con i no¬ 
stri graphic-tool per raggiungere 
degli obbiettivi precisi. 

Proviamo a ridisegnare 
una scritta ... 

Per impratichirci nell’uso del Char 
Editor, proviamo a ridisegnare i ca¬ 
ratteri che compongono la scritta 
"ciao". L’obiettivo è di ottenere la vi- 
deata disegnata in figura (A). 
Carichiamo il Char Editor , e attivia¬ 
mo l’opzione modifica. Posizioniamo¬ 
ci con la freccia sul set di caratteri 
più a sinistra e premiamo il tasto RE¬ 
TURN. Il Char Editor ci chiede di da¬ 
re un nome al set , e ci propone il 
nome "vuoto". Ribattiamo il nome 
"set 1”, e premiamo RETURN. 
Attiviamo poi l’opzione modifica, e ci 
ritroviamo davanti alla finestra per 
selezionare i caratteri. Battiamo i ta¬ 
sti "ciao", e vedremo apparire la 
stessa scritta due volte sullo scher¬ 
mo, nelle due finestre contigue. Se 
sbagliamo a scrivere "ciao”, possia¬ 
mo sempre utilizzare 1 tasti cursore 
e correggere le lettere che abbiamo 
già scritto, oppure possiamo utilizza¬ 
re il tasto DEL per cancellare un ca¬ 
rattere o il tasto INST per inserirne 
uno. 

Premendo RETURN, la scritta "ciao" 
ci appare ingrandita sullo schermo. 
Possiamo allora modificarla a nostro 
piacimento, utilizzando i tasti curso¬ 
re, il tasto Z ed il tasto M. Dobbiamo 
continuare a modificare lo schermo 
finché esso non assume l’aspetto de¬ 


siderato. figura (B). A questo punto, 
possiamo premere il tasto F7 per 
vedere il risultato. 

Ritorniamo allora alle due finestrel¬ 
le sul video che abbiamo utilizzato 
per selezionare i caratteri: in quella 
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di destra possiamo vedere 1 tasti che 
abbiamo premuto (la scritta "ciao" 
normale), mentre in quella di sinistra, 
vediamo il nuovo aspetto di "ciao". 
Se vogliamo apportare ulteriori modi¬ 
fiche, possiamo premere RETURN, e 
la scritta ci riapparirà ingrandita. Op¬ 
pure, possiamo ridisegnare altri ca¬ 
ratteri battendo i tasti corrispondenti 
(per esempio, comporre "COMPU¬ 


TER"), poi premere RETURN, per ri¬ 
disegnare altri caratteri. Dopo aver 
ridefinito i caratteri, ci conviene sal¬ 
vare il set seguendo le istruzioni che 
abbiamo dato nelle pagine prece¬ 
denti. Per raggiungere il nostro obiet¬ 
tivo finale dobbiamo costruire lo 
schermo che utilizza il set di caratte¬ 
ri ridefiniti: attiviamo l'opzione esci 
dal menù del Char Editor, per rica¬ 
ricare il menù della cassetta. Ricari¬ 
chiamo lo Screen Editor attivando 
l’opzione graphic tool, inserendo la 
cassetta n. 1 e posizionando il nastro 
all'inizio dello Screen Editor. Dal me¬ 
nù principale dello Screen Editor, at¬ 
tiviamo l'opzione modifica, scegliamo 
lo schermo, diamogli un nome e atti¬ 
viamo un’altra volta l'opzione modifi¬ 
ca. A questo punto, scriviamo in varie 
posizioni dello schermo la parola 
"ciao". L’effetto è quello che otter¬ 
remmo con lo Screen Editor norma¬ 
le: proviamo allora a premere i tasti 
SHIFT e "Commodore" contempora¬ 
neamente. Le scritte "ciao" divente¬ 
ranno tutte minuscole. Proviamo ora 
a premere un'altra volta i tasti SHIFT 


e "Commodore”: le scritte "ciao” ap¬ 
paiono con ì nuovi caratteri che ab¬ 
biamo disegnato con il Char Editor. 
Nella prossima lezione impareremo 
come ricaricare e riutilizzare i set di¬ 
segnati utilizzando il Basic scoprire¬ 
mo che oltre a migliorare l’aspetto 
delle nostre videate potremo creare 
degli interessanti effetti di ani¬ 
mazione. 
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Disegnamo una figura 

Vogliamo ora vedere come possiamo 
utilizzare i nostri graphic tool per di¬ 
segnare dei simboli che risultino dal- 
l'accostamento di più caratteri 
ridefiniti: proviamo a disegnare un 
mostriciattolo extraterrestre da inse¬ 
rire in un gioco. 

Al solito, carichiamo il Char Editor, at¬ 
tiviamo l’opzione modifica e sceglia¬ 
mo un set da modificare. Dobbiamo 
ora decidere quali caratteri voglia¬ 
mo ridefinire: scegliamo allora otto 
caratteri che utilizziamo raramente, 
Alla fine, battiamo RETURN, e inizia¬ 
mo a ridisegnarli. L’obiettivo è di rea¬ 
lizzare il disegno in figura (C). Quan¬ 
do abbiamo completato il disegno, 
premiamo il tasto F7 per uscire: il 
Char Editor ci mostra il nostro dise¬ 
gno rimpicciolito in basso sullo scher¬ 
mo figura (D). Notate la differenza che 
esiste tra 1 caratteri disegnati nella fi¬ 
nestra di sinistra con quelli nella fine¬ 
stra di destra: a sinistra, potete ve¬ 
dere l'aspetto effettivo del nostro mo¬ 
striciattolo, mentre a destra abbiamo 
i tasti che dobbiamo premere dallo 
Screen Editor (o stampare con l’istru¬ 
zione PRINT) per ottenere che quel 
mostriciattolo ci appaia sul video. 

È importante prendere nota dei ta¬ 
sti che appaiono sulla destra, per es¬ 
sere poi in grado di far apparire il 


mostriciattolo. Segnamoceli allora a 
parte, su un foglietto, e proseguiamo 
a creare una videata in modo testo 
che sia piena di mostriciattoli: cari¬ 
chiamo allora lo Screen Editor e an¬ 
diamo a modificare uno schermo. 
Posizioniamoci con i tasti cursore nel 
punto in cui vogliamo che appaia il 
mostriciattolo, quindi battiamo i pri¬ 
mi quattro tasti che ce lo fanno ap¬ 
parire. Premiamo poi quattro tasti 
cursore-indietro e un tasto cursore¬ 


basso, quindi battiamo gli altri quat¬ 
tro tasti che formano il mostriciattolo. 
A questo punto, utilizziamo i tasti 
SHIFT e "Commodore” contempora¬ 
neamente per cambiare il set di ca¬ 
ratteri con cui appare lo schermo 
che abbiamo composto: quando ar¬ 
riveremo al set in cui abbiamo ridi¬ 
segnato il mostriciattolo, 1 simboli 
strani (corrispondenti ai tasti) che ab¬ 
biamo sul video, si trasformeranno 
istantaneamente nel nostro mostri- 
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ciattolo. Con lo stesso meccanismo, 
potremo poi disegnarne altri, fino a 
riempire lo schermo. 

Questo secondo esempio ci mostra 
chiaramente come l'aspetto dello 
schermo in modo testo non dipende 
solamente dai caratteri che abbiamo 
messo sul video, ma anche dal set 
che utilizziamo per rappresentarli: 
cambiando il set, il disegno dello 
schermo cambia, e di molto! 

I disegni come quelli che abbiamo 
imparato a fare in questi esempi si ot¬ 
tengono allora unendo uno schermo 
con un set di caratteri opportuno: per 
il momento, potete realizzarli sola¬ 
mente usando lo Screen Editor insie¬ 
me al Char Editor. Imparerete nella 
prossima lezione a ricaricare da Ba¬ 
sic i set di caratteri ed associare uno 
schermo con un set di caratteri ride¬ 
finito. 
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SET DI CARATTERI 


In coda alla cassetta n° 3 troverete 
8 set di caratteri che potrete modifi¬ 
care o utilizzare nel corso delle pros¬ 
sime lezioni. 
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PROVIAMO NOI 


I 

Programmi 


I listati qui sotto riportati sono PRE¬ 
SENTATI, SPIEGATI e COMMEN¬ 
TATI nel programma "PROVIAMO 
NOI" della cassetta. 


100 

REM PRUURAMMR MObHRH SE ] 

3 10 

PORI=1TO5800:NEKTI 

1 1 0 


320 

POKER. 11,8 : POKER! 4,20 ■' SVS58732 

j. rtvÙ 

PRI-NTCHR:!" < 147) 

330 

PRINT" HO STAMPATO 0HR$<9>" 

130 

P0KE53280,7 ■' P0KE53281,0 

340 

PR ;r NT CHR$ < 9 ) 

140 

PUKEò4b, 7 " 

350 

PORI~1T05080 ;NEHT J 

1 50 

FORI=0TO5'FQRE=0TO15 

368 

NEHTE 

1 6.0 

P0KE214.. 3+2*1 : POKER11,4+2*E 



! 70 

SVS58732 : PRINTCHRI<32+16*I+E> 



180 

NEHTE,I 



1 90 

PORIs0TO1^ FORE=0TO15 



200 

POKER14 « 15+2*1: POKER!1.4+2*E 



210 

SVS58732 ; PRINTCHRf<160+16*I+E> 

1 00 

PPM PROGRAMMA CAMBIA SET 

220 

NEHTE,I 

1 1 0 


230 

FORI = 1TO2000: HEKIT 

120 

PRINTCHR#<147) 



138 

POKE53280.7•P0KE5328I,0 



148 

PUKE646,7- 



158 

PORI=8T05 ; FORE=0T0 ! 5 



1 60 

POKER!4,3+2*1 ; POKER!1,4+2*E 



178 

SVS58732 PR !NTCHRf < 32+16*T+E> 

100 

REM PROGRAMMA DISABILITA 

180 

NEHTE, I 

1 10 


iSB 

PORI=0101 : F0RE=8T0 ! 5 

x cX 

PR r NTC'HPf < 147 ) 

200 

POKER14,15+2*1 : POKER!!,4+2*E 

i 20 

P0KF58288.- 7 •' P0KE53281,8 

218 

SVS58732 ; PRINTCHR$ < 168+16*I+E> 

i 40 

P0KE6467 : 

228 

NEHTE,I 

150 

PORI=0105 ; FORE=0TO15 

238 

POR I = ! 102080 •' NEHT T 

160 

P0KE214 .■ 3+2*1 : P0KE211,4+2*E 

240 

P0KE646,18 

1 7 0 

SVS58732 : PR I MTCHRf- < 32+16* I+E > 

258 

FORÈ=0T06 

180 

NEHTE,I 

260 

P0KE2.Ì 1,8 : POKER 14 28: 8VS58732 

1 1.90 

PORi=0TQ1 :FORE-0TO15 

270 

P p r M T ' » fi C; T p f»t P p T 0 f.' H P ;t 1 4 p '< 1 ' 

200 

POKER 14.15+2* I •' POKERii 4+2*E 

280 

FRINT" SET COMMODORE MAIU": 

>• i ci 

SVS5873? ; PR T NTCHR*< 160+16* I+E } 

290 

PRTNT"SCOLO/SEMIARREICI" 

220 

WCVTp,T 

300 

PRINTCHRT <!42> 

230 

POR I = 1T02008 •' NEH! I 

318 

PORI=!TO!800 :NEHTI 

240 

PUKE646 .• 14 

328 

POKER! 1,8 ■' POKER 14,28 : SV858732 

350 

FuRE"0TO2 

338 

PR I NT " HO STAMPATO CHE* ( 1 t > " 

260 

POKER11,8 : POKER 14,20 : SVS58732 

; “• 4 0 

pn t i ST 'i rr'T jvì r l.h l m 

270 

PRTHT" HO STAMPATO CHRK8)" 

358 

PRINT"SCOLORMA JNSCOLO " 

280 

FRI NT" PROVA A PREMERE".; 

368 

PRINTCHRT< 1.4) 

q*'jf 

PRIMI 11 SHIFT COMMODORE " 

378 

POR I ! TO ! 080 : NEHT I 

•800 

PR T NT OPRI. ( 8 

380 

NEHTE 
















Vettori o raster? 


Alla base del processo di visualizzazione legato al com¬ 
puter o alle trasmissioni televisive c'è il tubo a raggi ca¬ 
todici, un dispositivo che viene impiegato da più di trenta 
anni per la visualizzazione di immagini. 
Sostanzialmente si tratta di un tubo di vetro che termina 
con una superficie piatta, il nostro schermo, all’interno 
del quale un dispositivo produce elettroni focalizzati sotto 
forma di raggio e proiettati su una superficie ricoperta 
di fosforo. I singoli fosfori hanno la proprietà di illumi¬ 
narsi quando sono colpiti dal fascio di elettroni; la loro 
luminosità non è però perpetua, ma diminuisce progres¬ 
sivamente dopo il passaggio del fascio di elettroni. Da 
ciò la necessità di rinfrescare continuamente l’immagi¬ 
ne con successive, più o meno frequenti, "illuminazio¬ 
ni” da parte del fascio di elettroni. 

Il modo in cui viene svolta questa operazione di rinfre- 
scamento dell'immagine determina la differenza tra due 
tipi di display: quelli vettoriali e quelli raster. 

Nei tubi a raggi catodici vettoriali il fascio luminoso gui¬ 
dato dal computer può colpire successivamente due 
punti qualsiasi dello schermo. L'immagine rimane per¬ 
manentemente disegnata sullo schermo e il calcolatore 
può disporre di tutto il tempo necessario al tracciamen¬ 
to dell’immagine. Per generare una nuova immagine, oc¬ 
corre però che lo schermo sia completamente cancellato 
e ciò esclude la possibilità di generare grafici in ani¬ 
mazione. 

I tubi a raggi catodici con scansione raster, simili ai nor¬ 
mali tubi catodici che troviamo in ogni televisore, muo¬ 
vono il fascio di elettroni spazzolando periodicamente 
lo schermo dall'alto verso il basso con una frequenza di 
trenta volte al secondo. Essi hanno quindi una velocità 
di formazione dell’immagine notevole e consentono la 
creazione di immagini in movimento. 


L’immagine della TV 

L’immagine televisiva è in realtà formata da una serie 
di immagini fisse che vengono rinnovate 25-30 volte per 
ogni secondo fornendo l’illusione a seconda dei casi, 
dellà stabilità o del movimento: che quindi l’occhio uma¬ 
no a causa della permanenza dell'immagine sulla reti¬ 
na, non riesce a distinguere una immagine da quella 
successiva. 

Alla base di questo sistema di creazione delle immagi¬ 
ni sta il tubo catodico, detto anche CRT (Cathode Ray 
Tube). 


I segnali per la formazione dell’immagine arrivano nel 
nostro caso direttamente dal computer, mentre nel ca¬ 
so delle normali trasmissioni televisive giungono via ete¬ 
re (o via cavo) e sono generati in origine da un dispositivo 
sostanzialmente analogo al catodo, inserito in una tele¬ 
camera. 

II pennello di elettroni che forma l’immagine, dunque, 
viene focalizzato sullo schermo e lo esplora con un mo¬ 
vimento avanti-indietro continuo su tutta la superficie dal¬ 
l’alto verso il basso, movimento che si ripete appunto 
tra le 25 e le 30 volte al secondo. 

Il raggio di elettroni illumina le particelle soltanto nel mo¬ 
vimento in avanti, e la luminosità della singola particel¬ 
la è in stretta relazione con la quantità di elettroni che 
la colpiscono. Una volta esplorato tutta la superficie, ope¬ 
razione che in gergo si dice "rinfrescare", il raggio si 
riporta immediatamente, con un movimento in diagona¬ 
le, all’angolo superiore opposto, ripetendo, velocemen¬ 
te, la sua esplorazione. 

Il segnale a colorì 

Nella trasmissione a colori, le cose si complicano un po¬ 
chino, perché i segnali che arrivano al televisore sono 
di due tipi: di luminanza, che contengono le informazio¬ 
ni necessarie alla costruzione di una immagine in bian¬ 
co e nero e di crominanza, che servono per aggiungere 
i colori alla immagine già formata. 

I colori che compongono l’immagine di partenza, da te¬ 
lecamera o da computer, sono separati nei tre colori fon¬ 
damentali — azzurro, rosso e verde — che miscelati in 
proporzioni diverse danno origine al segnale di luminan¬ 
za e ad una immagine in bianco e nero. 

Da questo stesso segnale una serie di circuiti nel televi¬ 
sore estraggono le informazioni per ricreare ì segnali 
originali rosso, verde e azzurro. 


I sistemi televisivi a colori 

Attualmente le trasmissioni televisive a colori avvengo¬ 
no nel mondo secondo tre differenti standard: 

- il sistema National Television System Committee (NTSC) 
introdotto negli USA fin dal 1954 e adottato in seguito da 
Canada, Messico e Giappone 

- il sistema Phase Alternating Line (PAL) adottato in Ita¬ 
lia, Germania, Australia e nella maggior parte dei pae- 25 



TELEVISORI E MONITOR 


Le periferiche grafiche 


si europei il sistema Sequentiel Couleur a Mémoire 
(SECAM) adottato da Francia, Ungheria, Germania 
orientale, Algeria e URSS. 

Monitor o TV? 

Eccoci dunque di nuovo al nostro interrogativo iniziale: 
meglio scegliere un monitor o un televisore, per creare 
le proprie immagini di computer grafica? 

Innanzitutto chiariamo, in base a quanto si è detto, la dif¬ 
ferenza che esiste tra un monitor e un televisore. Nel mo¬ 
nitor l’immagine viene formata da un fascio di elettroni 
che esplora lo schermo più lentamente che in un televi¬ 
sore normale. La velocità di scorrimento è grosso mo¬ 
do ridotta della metà. Per evitare ovviamente che tra un 
pennellamento e l’altro si crei una pausa buia, si utiliz¬ 


zano fosfori persistenti, che rimangono accesi per un cer¬ 
to periodo anche dopo la cessazione del segnale. 
L’immagine che si ottiene è in questo modo più stabile, 
non si hanno gli sfarfallamenti tipici dell’immagine tele¬ 
visiva e si dispone di un miglior contrasto. 

Tutte queste caratteristiche si trasformano naturalmen¬ 
te in un grosso vantaggio per l'utente che lavora per pa¬ 
recchio tempo al computer: non corre il rischio di un 
eccessivo affaticamento degli occhi. 

Chi utilizza in sostanza il computer di quando in quan¬ 
do, per "videogiocare” o comunque per periodi di tem¬ 
po ridotti, può benissimo servirsi di un normale 
televisore, magari a colon, visto che si sta parlando di 
applicazioni grafiche. 

Chi al contrario lavora per lunghi periodi allo schermo, 
e desidera per di più ottenere una elevata qualità del¬ 
l'immagine, farà meglio a servirsi di un monitor a colori. 


Un monitor ad alta definizione, 
particolarmente indicato per 
l’utilizzo grafico, assicura 
un’elevata qualità deH’immagine 
senza gli sfarfallamenti e le 
distorsioni cromatiche dei normali 
26 televisori. 











UN BAR A CASA 

———- 

Applicazioni 


Il Commodore 64 non è certo il miglior home computer 
dal punto di vista grafico, molte sono le macchine dalle 
capacità grafiche superiori per colore e definizione, ma 
sicuramente nessun home computer è stato sfruttato e 
studiato così a fondo per raggiungere livelli elevati nel¬ 
le immagini dei videogiochi. 

Alla base di questa sfrenata gara che ha permesso una 
rapida e stupefacente evoluzione nella grafica dei video¬ 
giochi c’è senza dubbio la vasta diffusione del Commo¬ 
dore 64 in tutto il mondo. 

Solo tre anni fa, in piena era delle consolle, il desiderio 
di un videogiochista era quello di risparmiare le 200 Li¬ 
re mantenendo la sensazione di giocare a casa un arca¬ 
de, un videogioco da bar. 

Chi non ha desiderato di fare una sfida a Pac man, Don- 
key Kong o Defender comodamente seduti davanti al 
proprio televisore? 

Piano piano l’home computer è riuscito a raggiungere 
tali livelli ed ultimamente, in alcuni casi, il rapporto si 
è ribaltato a favore dell’home. 

Immagini digitalizzate, altissima definizione hanno sosti¬ 
tuito le prime e semplici immagini create con sprite e 
poke o le videate realizzate con la Koala. 

Proviamo a percorrere un piccolo viaggio in questa cor¬ 
sa alla sensazione. 


Il momento storico coincide proprio con la comparsa del 
64 sul mercato italiano. Se ben ricordate una delle pri¬ 
me pubblicità televisive della Commodore italiana uti¬ 
lizzava il gioco International Soccer per conquistare i 
futuri acquirenti. 

Fu quel gioco ad essere usato come biglietto di presen¬ 
tazione delle vaste capacità del Commodore 64 proprio 
per le novità dal punto di vista grafico che offriva e fu 
proprio quel gioco a dare inizio ad un radicale cambia¬ 
mento nella creazione dei videogiochi. 

International Soccer realizzava una simulazione di uno 
degli sport più popolari riuscendo ad utilizzare un'otti¬ 
ma grafica, tanto da venir definito ancora oggi uno del¬ 
le migliori versioni del calcio per computer. Fino a quel 
momento eravamo abituati alla versione del football del- 
l'Atari con i 3 omini (si fa per dire) tanto stilizzati da es¬ 
sere ridotti a delle piccole linee ed alla discreta grafica 
del Soccer dell'Intellivision con dei piccoli calciatori ed 
il campo di gioco con una vera profondità. 

Vediamo quali sono le innovazioni che portò Internatio¬ 
nal Soccer dal punto di vista grafico. 

La novità principale riguarda la maggior grandezza e 
definizione dei calciatori oltre ad una maggiore cura nei 
particolari. 

Sullo schermo appaiono i movimenti di un massimo di 



L’azione si sviluppa sullo 
schermo... International Soccer è 
uno dei computer giochi più 
eccitanti, venduti e longevi. Nato 
con il Commodore 64, rimane una 
delle più convincenti simulazioni di 
calcio per home computer. 
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UN BAR A CASA 


Applicazioni 


6 giocatori (opss...spnte); uno solo può essere coman¬ 
dato dal joystick, mentre gli altri hanno un movimento 
casuale. 

Un buon effetto tridimensionale viene offerto dallo sfon¬ 
do creato con uno scrolling orizzontale con pubblico e 
tribune con tanto di cartelloni pubblicitari. 

Il programmatore di International Soccer è Andrew 
Spencer, lo stesso che poi ha realizzato International Ten¬ 
nis ed International Basket, nel secondo caso miglioran¬ 
do ulteriormente grafica e giocabilità. 

Il successo di International Soccer è stato strabiliante con 
migliaia di copie vendute in tutto il mondo. Numerose 
sono state le edizioni realizzate in tutto il mondo parten¬ 
do da quella americana serie oro per arrivare a quella 
europea pubblicizzata da Karl Heinz Rummennigge, al¬ 
lora calciatore del Bayern, squadra sponsorizzata dalla 


Commodore. Anche le versioni sono state parecchie, 
partendo dalla più semplice per due giocatori, per pas¬ 
sare a quella con 9 diversi livelli di difficoltà e la pre¬ 
miazione finale ed arrivare all’ultima versione con 
addirittura la possibilità di replay rallentato per l’ultima 
azione giocata. 

Certo, confrontando International Soccer con altri gio¬ 
chi sportivi più recenti come Summer Games, rimania¬ 
mo un po’ perplessi soprattutto per l’animazione e la 
definizione dello sfondo. Non dimentichia¬ 
moci però che in alcuni casi ì giochi vengono studiati e 
preparati su macchine più sofisticate e potenti e quindi 
tradotti in un secondo per gli home computer. 
International Soccer rimane quindi un valido esempio 
di utilizzo elementare e didattico della grafica e dell’a- 
nimazione per il Commodore 64. 


Immagine computerizzata di 
28 un’azione di calcio. 










mi 


■388 


•8S88**5255« 

■•MS «Mia 
•INI ' ••••■ 
saasaaeaiaaa 
•■««•••casa 
aaaaBaaaas 




Venti fantastiche lezioni settimanali su cassetta, 
per apprendere in modo facile, interattivo e 
divertente, il BASIC, i principi di funzionamento 
dell’hardware e le tecniche di programmazione 
degli home computer più diffusi. 

Ogni lezione contiene esercizi di familiarizzazione 
con la macchina e con il suo linguaggio, in più 
alcuni giochi di crescente difficoltà, analizzati nella 
loro struttura. 
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NEL PROSSIMO FASCICOLO 
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APPLICAZIONI PROGRAMMAZIONE 


LE INTERFACCE GRAFICHE 
METEOROLOGIA E CG 
MICROLEX 
TOUCH SCREEN 


SCHERMI E SET DI CARATTERI 
STRUMENTI: CHAR MANAGER 
BASIC E VIDEO 

APPLICAZIONI: IL TITLE GENERATOR 
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Immagine di Computer Grafica di Marino Corti realizzata presso gli studi Vtr con Lumena II su sistema Revolution. 

















